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Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sistem berbasis web yang mampu 

mendeteksi dan mengevaluasi gerakan Push-Up secara otomatis menggunakan 

kombinasi MediaPipe, Shape Context, dan Convolutional Neural Network (CNN) 

berarsitektur MobileNet. MediaPipe digunakan untuk mendeteksi pose tubuh dan 

menghasilkan koordinat titik-titik kunci (keypoints), yang kemudian diolah 

menggunakan Shape Context menjadi fitur berbasis histogram spasial. Fitur ini 

dinormalisasi menggunakan MinMax Scaler sebelum diklasifikasikan oleh CNN 

menjadi dua kelas utama dan satu output tambahan yaitu, Push-Up Benar, Push-Up 

Salah, dan Direkomendasikan. Sistem dirancang agar pengguna dapat mengunggah 

video latihan melalui antarmuka website yang responsif dan user-friendly, lalu 

memperoleh hasil klasifikasi secara langsung disertai dengan pratinjau video dan 

fitur “Clear” untuk mengatur ulang input. Hasil pengujian menunjukkan bahwa 

sistem memiliki akurasi terbaik sebesar 92,58% pada skenario pelatihan terbaik, 

dengan precision, recall, dan F1-score yang seimbang serta waktu respon kurang 

dari 0,5 detik per frame, yang membuktikan kelayakannya untuk penggunaan real-

time. Pengujian fungsional dan non-fungsional menyatakan bahwa sistem berjalan 

sesuai harapan, dan berdasarkan evaluasi pengguna, sistem ini dianggap 

bermanfaat, layak diterapkan, dan memiliki potensi sebagai alat bantu latihan 

mandiri yang efektif dan edukatif. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

Bab ini menjelaskan dasar-dasar penelitian, meliputi latar belakang yang 

memaparkan alasan munculnya masalah, solusi yang dikembangkan, serta arah 

penelitian. Berbagai masalah diidentifikasi, dan pertanyaan kunci dirumuskan 

untuk memberikan fokus penelitian. Tujuan dan manfaat penelitian diuraikan untuk 

menunjukkan kontribusinya bagi ilmu pengetahuan dan pengguna sistem. 

Penelitian ini menggunakan metode deskriptif kualitatif untuk menggambarkan 

prosesnya, diiringi dengan jadwal pelaksanaan dan struktur penulisan yang sesuai 

dengan standar pengembangan Rekayasa Perangkat Lunak. 

A. Latar Belakang Masalah 

Gerakan Push-Up adalah salah satu latihan fisik yang populer dan 

tampak sederhana, tetapi banyak orang tidak menyadari bahwa teknik yang salah 

dapat menyebabkan berbagai risiko cedera (Ramadhan et al 2017:3). Bagian 

pergelangan tangan, bahu, dan punggung adalah area yang paling rentan 

mengalami cedera jika Push-Up tidak dilakukan dengan benar. Gerakan yang 

salah juga mengurangi efektivitas latihan, sehingga dampak positifnya terhadap 

kesehatan tubuh tidak optimal.   Cidera akibat teknik yang salah merupakan 

masalah umum, terutama bagi mereka yang berolahraga secara mandiri tanpa 

bimbingan profesional (Setiawan, 2021:96). 

Dalam beberapa tahun terakhir, penggunaan aplikasi mobile diberbagai 

bidang, termasuk kebugaran, terus berkembang. Aplikasi-aplikasi ini terbukti 

efektif dalam membantu individu melacak kemajuan latihan mereka dan 

memberikan panduan selama berolahraga. Namun, kebanyakan aplikasi 

kebugaran yang ada saat ini masih terbatas hanya pada penghitungan jumlah 

gerakan tanpa memastikan kualitas atau kebenaran teknik yang dilakukan. Hal 

ini menjadi salah satu faktor yang menyebabkan tingginya risiko cedera serta 

kurang maksimalnya hasil latihan. Dengan meningkatnya minat masyarakat 

terhadap kebugaran dan kesehatan, ada kebutuhan akan aplikasi yang dapat 
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memantau serta memberikan bimbingan mengenai teknik yang tepat selama 

latihan (Najib et al., 2021:112). 

Untuk mengatasi masalah ini, akan dikembangkan sebuah sistem 

berbasis website yang mampu mendeteksi gerakan Push-Up secara real-time dan 

memberikan umpan balik kepada pengguna mengenai kebenaran teknik yang 

digunakan. Sistem ini akan dirancang dengan menggunakan model klasifikasi 

untuk membedakan antara gerakan Push-Up yang benar dan yang salah. 

Diharapkan, dengan adanya sistem ini, pengguna dapat melakukan latihan 

dengan lebih efektif dan aman, sehingga risiko cedera berkurang dan hasil 

latihan lebih optimal tanpa perlu kehadiran pelatih fisik. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Sesuai dengan latar belakang masalah yang telah disampaikan, berikut ini adalah 

paparan identifikasi masalah yang menjadi fokus penelitian ini. 

1. Banyak orang tidak menyadari bahwa teknik Push-Up yang salah dapat 

menyebabkan cedera dan mengurangi efektivitas latihan, terutama pada 

mereka yang berolahraga sendiri. 

2. Aplikasi kebugaran yang ada saat ini masih terbatas pada penjelasan teori, 

tanpa memberikan umpan balik mengenai teknik yang benar. 

3. Kurangnya solusi teknologi yang efektif untuk memberikan panduan 

mengenai teknik Push-Up yang benar. 

 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah diuraikan, 

berikut ini adalah rumusan masalah yang menjadi fokus utama dalam penelitian 

ini. 

1. Bagaimana merancang, mengembangkan dan membangun sistem bantu 

untuk menghitung dan menilai gerakan Push-Up yang benar atau salah? 

2. Bagaimana implementasi kecerdasan buatan khususnya model klasifikasi 

dalam sebuah sistem untuk mengidentifikasi gerakan Push-Up yang benar 

atau salah? 
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3. Bagaimana cara mengurangi risiko cedera saat melakukan Push-Up dan 

memastikan gerakan Push-Up benar-benar efektif dengan bantuan sebuah 

sistem? 

 

D. Batasan Masalah 

Untuk memperjelas ruang lingkup penelitian, berikut ini disampaikan batasan 

masalah yang menjadi acuan dalam pelaksanaan penelitian ini. 

1. Grakan Push-Up 

Video gerakan Push-Up yang diambil untuk dataset merupakan gerakan 

Push-Up standar tanpa variasi gerakan lainnya. Fokus penelitian ini adalah 

pada evaluasi teknik Push-Up dasar untuk memastikan sistem dapat 

mendeteksi dan mengevaluasi gerakan Push-Up biasa. 

2. Posisi Pengambilan Video (Angle)  

Video dataset akan diambil dari beberapa sudut pandang (angle) untuk 

mendukung akurasi deteksi gerakan Push-Up. Sudut pandang yang 

digunakan mencakup samping kanan, samping kiri, dan depan pengguna, 

sehingga model dapat mendeteksi postur tubuh dan landmark yang benar. 

3. Format Video (Dataset) 

Video yang digunakan dalam dataset memiliki spesifikasi sebagai berikut: 

a. Resolusi Video, Minimal 360p untuk memastikan kualitas data yang 

cukup baik untuk dianalisis. 

b. Tipe File, Format MP4 untuk kompatibilitas dengan sistem dan 

efisiensi penyimpanan. 

c. Ukuran File, Maksimal 50 MB per video untuk menjaga efisiensi 

pengolahan dan penyimpanan data. 

d. Durasi Gerakan, Setiap video minimal berisi satu kali gerakan Push-Up 

lengkap, baik untuk kategori Push-Up yang benar maupun Push-Up 

yang salah, untuk memastikan data memiliki label yang jelas dan 

akurat. 
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4. Postur Tubuh 

Dataset akan mencakup video dari individu dengan berbagai postur tubuh 

untuk memastikan model dapat mendeteksi gerakan Push-Up secara akurat, 

terlepas dari variasi tinggi badan, berat badan, atau postur tubuh pengguna. 

5. Sumber Data Dataset video 

a. Video gerakan Push-Up diambil dari platform berbagi data seperti 

Kaggle.com, Mendeley Data, dan sumber data online lainnya yang 

menyediakan dataset video dengan label yang relevan. 

b. Video juga diperoleh melalui platform berbagi video seperti YouTube, 

TikTok, dan platform media sosial lainnya, yang menampilkan gerakan 

Push-Up standar atau biasa tanpa variasi gerakan lainnya. 

c. Dataset dilengkapi dengan video yang diambil secara pribadi oleh 

peneliti atau partisipan untuk memperluas variasi data dan 

meningkatkan akurasi model. Tujuan memperluas variasi dataset dan 

meningkatkan akurasi model. 

6. Klasifikasi Dataset 

Dataset akan dibagi menjadi dua kelas, yaitu : 

a. Push-Up benar, yaitu gerakan yang memenuhi standar teknik yang telah 

ditetapkan. 

b. Push-Up salah, yaitu gerakan yang tidak sesuai dengan teknik yang 

benar. 

7. Banyak Data 

Untuk memastikan performa model yang akurat, dataset yang 

digunakan akan terdiri dari minimal 100 video Push-Up pria dengan variasi 

postur tubuh dan sudut pandang pengambilan video (angel). Dataset ini 

akan memiliki proporsi yang seimbang antara kelas Push-Up benar dan 

Push-Up salah. 

8. Perangkat yang digunakan 

a. Sistem akan diakses melalui website yang kompatibel dengan berbagai 

perangkat, termasuk perangkat dengan sistem operasi Android, 

Windows, Linux bahkan MacOS, yang di dalamnya terdapat software 
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browser seperti google chrome atau yang lainnya untuk memastikan 

pengalaman pengguna yang optimal. 

b. Laptop untuk Pengembangan dan Pelatihan Model: Spesifikasi 

minimum untuk laptop yang digunakan dalam pengembangan dan 

pelatihan model klasifikasi adalah: 

1) Prosesor: Intel Core i5 atau setara dan di atasnya. 

2) RAM: Minimal 8GB 

3) GPU disarankan, NVIDIA dengan CUDA support untuk 

mempercepat pelatihan model atau merek lain yang setara dan di 

atasnya. 

4) Penyimpanan: SSD dengan kapasitas minimal 256 GB untuk 

menyimpan dataset dan hasil pelatihan model. 

9. Pengukuran performa model  

Model akan dievaluasi menggunakan akurasi, presisi, recall, dan F1-

score. Akurasi menghitung persentase prediksi yang benar dari keseluruhan 

data. Presisi mengukur proporsi prediksi positif yang tepat, sementara recall 

mengukur seberapa banyak data positif yang berhasil terdeteksi. F1-score 

menggabungkan presisi dan recall untuk memberikan penilaian kinerja 

model yang lebih seimbang. 

10. Batasan pengguna Sistem 

Sistem ini dirancang khusus untuk mendeteksi dan mengevaluasi 

gerakan Push-Up. Jika pengguna mengunggah video lain yang tidak berisi 

gerakan Push-Up, seperti video aktivitas sehari-hari, olahraga lainnya, atau 

video acak, sistem tetap akan memproses video tersebut menggunakan 

model yang telah dilatih pada dataset Push-Up. Namun, hasil klasifikasi 

yang dihasilkan mungkin tidak relevan atau akurat bahkan eror, karena 

model hanya memahami pola gerakan Push-Up standar dan tidak dilatih 

untuk mengenali jenis gerakan lain. 
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F. Manfaat dan Kegunaan Penelitian 

Bagian ini menguraikan manfaat penelitian, yakni kontribusi ilmiah dan teknis 

yang dihasilkan, serta kegunaan penelitian, yaitu penerapan hasil penelitian 

untuk mendukung evaluasi dan peningkatan kualitas gerakan Push-Up, beriikut 

pembahasanya. 

1. Manfaat Penelitian 

a. Secara praktis, sistem ini dapat membantu pengguna dalam mencegah 

cedera akibat gerakan Push-Up yang salah, dengan memberikan umpan 

balik real-time ketika gerakan tidak tepat. Hal ini bermanfaat dalam 

meningkatkan keamanan selama berolahraga. 

b. Dengan deteksi gerakan yang akurat, pengguna dapat memastikan 

bahwa mereka melakukan Push-Up dengan teknik yang benar, yang 

berkontribusi pada peningkatan efektivitas latihan. 

c. Sistem ini meningkatkan motivasi pengguna dengan menyediakan data 

akurat tentang jumlah Push-Up yang valid dan kemajuan latihan, 

memungkinkan pengguna melacak progres latihan secara mandiri. 

d. Penggunaan sistem berbasis website memberikan kemudahan dalam 

pelacakan tanpa memerlukan bantuan eksternal atau perangkat 

tambahan, menjadikannya alat yang praktis dan mudah diakses. 

e. Secara teoritis, penelitian ini dapat membuka peluang untuk 

mengembangkan model personal trainer virtual yang lebih luas, 

memberikan kontribusi pada pengembangan sistem pelatihan olahraga 

di masa depan, terutama yang berfokus pada deteksi gerakan secara 

otomatis. 

2. Kegunaan Penelitian 

a. Penelitian ini berkontribusi pada pengembangan ilmu pengetahuan 

dalam bidang pengenalan gerakan tubuh menggunakan model 

klasifikasi, khususnya dalam gerakan olahraga. 

b. Hasil penelitian ini dapat digunakan untuk mengoreksi gerakan Push-

Up yang sering kali dilakukan dengan teknik yang kurang tepat dan 

dapat menyebabkan cidera. Sistem ini dapat menjadi solusi untuk 
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mengoreksi dan untuk memastikan gerakan Push-Up yang baik dan 

benar. 

 

E. Tujuan Penelitian 

Berikut ini disampaikan tujuan penelitian yang dirancang untuk menjawab 

rumusan masalah dan mencapai hasil yang diharapkan dalam pengembangan 

sistem deteksi gerakan Push-Up berbasis website. 

1. Merancang, mengembangkan, dan membangun sistem bantu berbasis 

website yang mampu mendeteksi serta menilai gerakan Push-Up, 

mengklasifikasikannya sebagai benar atau salah. 

2. Mengimplementasikan model klasifikasi untuk mengidentifikasi gerakan 

Push-Up benar atau salah. 

3. Mengurangi risiko cedera dan memastikan efektivitas latihan Push-Up 

melalui penerapan sistem yang mampu memberikan umpan balik terkait 

gerakan Push-Up.  
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